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はじめに
本研究ノートの目的は，アクティブ・ラーニングを
始動した経験を共有し，将来の教育改善を探る一助と
することにある。専修大学商学部では2014年度より，
専門科目・ゲーム理論（2単位）の講義をアクティ
ブ・ラーニング（AL）授業に切り替えた。以下で
は，第1節において AL 化する前後の講義を要約す
る。第2節においては，AL 授業の実際の運営上の成功
例と失敗例を議論する。第3節では，新しい講座設計
を議論し，最後はまとめである2）。
1．専修大学商学部ゲーム理論の講義
専修大学商学部におけるゲーム理論の履修者は，経
済学の初歩は履修しているが，必ずしも中級ミクロ経
済学を履修しているわけではないことから，講義開始
時にある程度のミクロ経済学の紹介をせざるをえな
い。これは，同時に標準的なゲーム理論の教科書を採
用できないことも意味する。
このため通常講義でゲーム理論を教えていた時は，
オムニバス的に多くの例を紹介するゲーム理論の入門
書をテキストとして採用し，基本的に座学による講義
を行っていた。初回がゲーム理論とは何か，第2～4回
がゲームの種類と解，第5～6回が同時ゲーム，第7～8
回が交互ゲーム，第9～15回はビジネスに応用する
ゲーム理論として仮想例や実例でチキンゲーム，コ
ミットメント，インセンティブ，交渉力，最後通牒，
囚人のジレンマ，オークション，モラルハザード，逆
選択，シグナリングを解説した。このような講義は深
い理解をもたらすものではないきらいはあるが，学生
が様々な問題解決の局面に直面した際に，ゲーム理論
の知識が指針を提供する役目を果たすことを期待し
た。成績は発表，発言，授業内小テスト，インター
ネット提出の毎月のショートレポートによる平常点採
点とした。ショートペーパーは，授業内で興味を持っ
たゲームを選択し，自分で考えた実例により説明する
ものとした。
専修大学のカリキュラムに AL を導入することが決
まり，ゲーム理論の講義が指名された。文部科学省に
よれば，AL とは「教員による一方向的な講義形式の
教育とは異なり，学修者の能動的な学修への参加を取
り入れた教授・学習法の総称。学修者が能動的に学修
することによって，認知的，倫理的，社会的能力，教
養，知識，経験を含めた汎用的能力の育成を図る。発
見学習，問題解決学習，体験学習，調査学習等が含ま
れるが，教室内でのグループ・ディスカッション，
ディベート，グループ・ワーク等も有効なアクティ
ブ・ラーニングの方法である3）。」となっている。
現在の大学改革に要請されている3方針は，学位授＊専修大学商学部教授
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与，教育課程編成・実施，入学者受け入れの方針であ
る。それぞれ，ディプロマ，カリキュラム，アドミッ
ションの方針と呼ばれることもある。入口から出口ま
での全域にわたる教育の質保証という考えがベースに
あり，教育の質の保証と向上が求められている。いわ
ゆる座学，英語では Chalk and Talk と呼ばれる一方
向の指導方法から，AL などの双方向の指導方法の導
入が重要と言われている。
AL を効果的に行うには，教員側・学生側の両方に
準備が必要であろうが，現時点では導入に際して，大
学からのサポートがあるわけではなかった。開始時に
は AL 教室あるいはそのための設備もなかった。この
ため，学生にとっては突然，毎時間の予習，講義中の
発表や発言を要求される講義が提供されることになっ
たことになる。つまり，学生にとっての負担は座学よ
り確実に大きい。成績の採点方法そして講義内容の習
得も不確実な講義が提示されたのである。また，講義
内容の深い理解となることが期待できるが，幅広い知
識にはつながらない可能性が高い講義であるから，短
期的利益を優先しがちな学生が，主体的に学習への動
機付けを自律的に行うように変化・成長することを促
すのは容易ではないことが最初から予想できた。
AL 化にあたって参考にしたのは，専修大学で35年
間にわたって継続されていた HEIB（Home Econo-
mist In Business）講座の経験である。今ひとつは，
NHK で放映され DVD 化されている白熱教室という
プログラムのひとつであるシーリグ（2011）による講
座である4）。このプログラムは，シーリグと2人のア
シスタントにより実行され，グループ分けした学生グ
ループに対して，ある課題に対するマインドマッピン
グを利用したブレーンストーミングを中心とした協同
学修を実行，その後に議論という形式を取る。課題が
出ると，個々の学生グループ全員はマーカーを持って
ホワイトボードの前に立ち，自分の意見をマインド
マッピングで板書しながらアイデアをまとめていく。
時間が来ると，シーリグの質問による討論となり，ま
ずグループの議論の集約が個々に紹介され，学生の応
答は逐一アシスタントが板書する。この配慮により，
議論の拡散が起こらない工夫となっている。最終的に
シーリグがラップアップをして終了となる。この形式
を模倣するため，授業参加可能な学生アシスタント
（SA）を要請し認められた。
2．ゲーム理論の AL 授業
初回の講義では，ゲーム理論は AL 授業であること
を解説し，シーリグの DVD の一部を見せ，どのよう
に授業が行われるかを紹介した。授業参加実績，授業
中の小テストと毎月1回のショートレポートによる総
合的な平常点による採点とした。シラバスに明記した
にもかかわらず，AL 授業であることを知らない学生
が多く，シラバスの有効性に疑問を持った。
座学の講義ではないので，出席して議論に参加する
ことが必要であることを強調し，「沈黙はゼロ点」と
伝えた5）。この段階で履修を取りやめる学生がおり，
その理由を学生からの質問から推理すると，就職活動
や運動部のために出席できない場合の成績への不安，
授業で発言しなければならないことへの不安が主なも
のである。
初回にアイスブレーキングとして，基礎演習や入門
ゼミナールで利用してきた自己紹介名刺ゲームを行っ
た6）。自己紹介ゲームは A4用紙を9分割したマスに姓
名，出身高校，高校でのクラブ活動，趣味，好きな歌
手・俳優・作家，これからやりたいことなどを記入し
た名刺を作成し，受講者がペアで自己紹介しあいなが
ら，決められた時間内にできるだけ多くの参加者と名
刺交換するゲームである。その後，3～4名からなるグ
ループを4つ作り，グループごとに着席するようにし
た。
第2回では，学生の出発点をそろえるための経済学
およびゲーム理論の歴史，戦略型ゲームに関する最低
限のゲームの構造を解説し，利得表と支配戦略の予習
を指示した。第3回は戦略型ゲームの初歩であり，
個々のグループに異なる例を与え，利得表の書き方，
支配戦略の判別を議論し，その結果の発表という企画
を行った。しかし，学生のほとんどは予習をしていな
いか十分ではないため，授業は頓挫した。
このために以下のような修正を行った。第1に，予
習は全グループが行うことを義務化した。第2に，講
義開始時にクジで指名するグループが予習内容を発表
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し，クラス全体の理解度をそろえる。あるグループの
説明が不十分であったり，適切でなかったりした場合
は，別のグループに発表させる。第3に，教員が授業
内課題を出し，グループ内議論を行う。第4に，クジ
で決めた順番により，全グループが課題に対する議論
の結果を発表する。予習および授業内課題の発表で
は，発表，質問，コメント，応答が行われることにな
る。そこで，発表内容自体はグループとしての点数に
加算，発表に対する有益な質問やコメントは個人の点
数に加算，それらに対する応答はグループとしての点
数に加算することとした。有益な質問，コメントそし
て応答は教員が判断し，SA に指示して要約やキー
ワードを板書することにした。第5に，講義の終了前5
分間を，各グループによる次回の予習の打合せ用の時
間とした。結局，この形式を最後まで修正せずに通し
た。グループは講義期間の中間点で再編した。平常点
は，この他に理解度をチェックするため小テストを行
い，翌週はその小テストの回答を解説してから，内容
に入ることも行った。毎月のショートペーパーは，当
月に考えたゲームの種類の中からひとつを選択し，実
例をあげて議論することとした。
3．AL 授業の結果
第1に，AL 化の問題点はカバーする内容が以前の講
義のおよそ3分の2に減少したことである。教員サイド
が不慣れなこともあるが，運用上の理由として，AL
の説明・準備・修正，そして受講生の理解が一定水準
に達するまでのアイドルタイムをあげることができ
る。内容上の理由として気付いたことは，受講者全員
が利得表の概念を理解することはできても，実際に自
分で応用できる段階への移行に数週間が必要であっ
た。さらに，理解度が低い受講生や欠席者には当該授
業内容の復習，次回の予習を行うことを指示したが，
どうしても理解が遅れがちになる。そのため，クラス
の理解度を一定のレベルに保つためには，そういった
学生理解度の向上を授業時間内に行う必要があり，先
に進むことができなかった。しかし，一方で，その解
説を理解済みの学生にさせることにより，理解済み学
生の理解の程度は深まり，知識獲得の確実化ができる
メリットもあった。
1グループ全員が欠席することはなかったが，欠席
者はしばしば出た。これにより，グループ内の分担に
齟齬が生じ，発表がうまく行かない場合があった。ま
た，グループ発表にパワーポイントの利用を認めたと
ころ，非本質的なアニメーションなどを入れたパワー
ポイントスライドの作成に凝るグループが生まれた。
しかし，パワーポイントのギミックと内容の理解度に
ほとんど関係ないことから，途中でパワーポイントの
過度なギミックは禁止した。
質問，コメント，議論は低調であった。特に，予習
の発表において低調であった。自分達も準備している
ことから，理解していると考えてしまうようである
が，実際に理解できているわけではないことが多く，
続く授業内課題を議論する段階で理解度は露呈する。
毎回，「沈黙はゼロ点」を口癖のように繰り返してい
る内に特定の3～4名程度の学生は積極的に発言するよ
うになったが，最後まで指名しない限り発言しない学
生も存在した。一方，授業内課題に対するグループ内
の議論は相対的に活発であった。しかし，その結果を
発表させた場合の反応は予習発表の場合と同様であっ
た。10名程度の集団であっても，全員の前で発表した
り，質問したりすることに苦手意識を持っている。
最終的な履修者は13名で全て男子学生，内2名が脱
落した。最終成績は A が5名，B が6名であった。AL
の採点は，発言を記録したり評価したりと煩雑なわり
に最終的には同じような点数に固まる傾向があり，合
格・不合格の2段階評価の方が採点の煩雑さを避ける
ことができると感じた。
4．AL の再設計
2015年度は筆者が長期国内研修のため休講となっ
た。2016年度に再開するにあたって，以下の情報を
知った。
国立教育政策研究所の研究調査「大学生の学習実態
に関する調査研究」（平成28年3月）によると，大学1
／2年生の週当たり平均授業時間数は約20時間，授業
の予習・復習が約5時間となっている7）。本来，講義
当たりの予習・復習を含む単位制では授業時間の倍に
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あたる40時間が予習・復習にあてられていなければな
らないから，単位制は破綻しており，「単位の実質化」
が問題となる実態が明らかになった。AL の準備不全
が起こるのも不思議ではない。
ベネッセ教育研究開発センターが2012年に全国の大
学1～4年生に対して行った大学での学習や生活に関す
る意識・実態についての調査では，「主体的な授業は
増えているものの受け身な学生が多く，教員・保護者
への依存傾向も強まっている」とのことである8）。学
生に主体的な参加が必要な授業（アクティブ・ラーニ
ング＝能動的学修型授業）の経験割合は，2008年度比
で「よくあった」と「ある程度あった」のパーセント
で両者とも7ポイント前後増加している。授業は「あ
ま り 興 味 が な く て も 単 位 が と れ る 授 業 が よ い
（54.8％）とする割合が，約6ポイント上昇し，半数以
上となった。また，学生が調べ発表する演習形式の授
業より，「教員が知識・技術を教える講義形式の授業
が多い方がよい（83.3％）となっている。いわゆる教
えてもらうという受動的な「学校化」が，大学生の本
音である。能動型学修の導入を強化するならば，学生
の短期的な需要とは真逆のカリキュラムを用意するこ
とになる。供給サイドおよび規制主体の意図が破綻し
ているとまでは言わないが，学生の選好とは逆方向の
ベクトルとなっていることは事実である。
こういった状況のもとで，AL 授業を再設計するわ
けであり，根本的に打開する方法は今のところ思いつ
かない。ゲーム理論は専門科目であるため，学生の履
修選択の自由がある。したがって，AL 化した授業で
あるという情報を徹底し，履修段階で能動的学修を好
まない学生が履修しないようにすることが現実的であ
る。それでも学生の中には，自己都合で空いている時
間にある講義を盲目的に履修登録し開始後しばらくし
てから出席してきたり，学期末試験間際に出席してき
たりする学生が存在するのも事実であるから問題は残
る。
ベネッセの調査によると，「大学では幅広い分野の
知識や技能を身に付けた方がよい」約60％，「大学で
は特定の専門分野の知識や技能を身につけたほうがよ
い」約40％である。ほとんどの学生は専門分野を明確
に決めたうえで順序よく深く学ぶより，幅広い領域を
自由に履修するなかで将来やりたいことをみつけるこ
とのできる柔軟なカリキュラムを欲している。した
がって，ここでも供給サイドと需要サイドのすれ違い
が起こっており，多くの学生は AL 授業を望んでいな
い。AL 授業が負担の割に獲得できる知識の幅が少な
いと考える可能性が高いからである。
AL のような能動型学修では，議論の土俵が必要と
なる。したがって，個人の理解，グループの理解，そ
してクラス全体の理解を一定水準，つまり同じ土俵に
する努力が必要となる。土俵が不完全であると，議論
が成立しない。ゲーム理論の場合，利得表を読む，利
得表を作る，支配戦略を選択するといった基礎的な部
分を共有していないと議論が成立しない。しかし，実
際には利得表を読むことはできても，その後の展開が
遅いあるいは苦手な学生が相当な割合で存在してい
た。このため理解済みの学生にピア学習的に学生によ
る学生の教え合いをさせると両者の理解は深まる。し
かし，時間がかかるのは事実であり，必然的にカバー
できる範囲は狭まる。理解の深度と幅のトレードオフ
が生ずる。学びという点からは，非常に有効である一
方，知識の幅を犠牲にすることになる。この点に関し
て，ベネッセの調査では以下のような傾向も読み取れ
る。「学生が自分で調べて発表する演習形式の授業が
多いほうがよい」という設問をみると，高学年になる
ほど是とする意見が上昇している（15.3 % ＜16.3 % ＜
19.3 % ＜21.0 %）。したがって，ドミナントではない
が，自律的に学習することの意義や必要性について理
解が深まっていく傾向がみてとれる。歓迎すべき傾向
ではあるが，逆に解釈すると1年生で85％，4年生で
79％の学生が演習形式の授業を選好しないわけであ
り，前途多難である。
AL 授業ありきで再設計するにあたり，これらの事
実を考慮するならば，「学生が自分で調べて発表する
演習形式の授業が多いほうがよい」と考える学生を囲
い込むことである。シラバスおよび講義開始時の説明
により囲い込みはある程度は可能であるが，元々母数
が全体の2割以下という少ない AL 授業を選好する学
生から，さらにゲーム理論を選択する学生をリクルー
トするからには，履修者が少なくなることは当然とし
なればならない。
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講義を維持するためには，AL 授業のメリットをプ
ロモートする必要がある。供給サイドの安易な選択
は，単位を取りやすくすることであるが，当然のこと
ながらそのような選択は取れない。ひとつの逃げ道
は，単位の認定を合格・不合格の認定評価にする選択
肢であろう。場合によっては学生にグレード評価と認
定評価選択可能性を与える手もあるかもしれない。ま
た，選択も事前，授業中，授業終了時という選択肢が
ある。
授業開示時に，学生に AL の準備体験をさせるため
の工夫が神原・大林（2014）にある。授業自体の工夫
に関しては，テキスト選択がある。ゲーム理論の書籍
は，アマゾンで検索すると和書・ビジネス・経済で
1567冊がヒットするほど選択幅は大きい9）。今ひとつ
重要なのは実体験が少ない学生達にいかに現実のゲー
ム理論的状況をみせるかである。実例を集めたケース
ブックや演習問題集のような形式では学生の興味を引
かない。やはりビジュアルな刺激が重要である10）。こ
の点で参考になるのがゲーム理論のポータルサイト，
GameTheory.net である11）。このサイトは英語である
が，教育者用，学生用，専門家用等に分類されたゲー
ム理論関係の資料が網羅されている。教育者用の資料
では，さらに講義ノート，著書，クイズとテスト，双
方向型資料，ニュースにおけるゲーム理論，動画と音
楽におけるゲーム理論に分類されている。英文なので
直接に学生に参照させるのは負担が大きいが，双方向
資料はゲームのシミュレーションができ，ニュースは
邦文のものを検索，映画は字幕スーパーのあるものを
選択することで活用可能である。映画や米 TV 番組は
DVD で入手が容易であり，専修大学図書館の AV ラ
イブラリーなどを利用して事前に鑑賞させることも可
能である。
実際，2014年度の講義でも映画利用は好評であっ
た。チキンゲームの例として，ケネディー・フルシ
チョフ時代のキューバ危機が有名である。しかし，今
の学生達にはリアリティーがない。そこで，Thirteen 
Days（邦題：13デイズ）を利用した。そのドラマ
チックな展開を鑑賞させることにより，ゲーム理論で
はたった1枚の利得表で説明できることが，現実には
どのような状況であったかを間接的に体験させること
ができ，より興味を喚起することができた。そこで，
今後の授業内課題は映画やニュースをテーマとしてビ
ジュアルに課題を提示する形式を増加させることを計
画している。2016年度も授業中の SA を活用するが，
iPad アプリの LessonNote のように，座席表を入力
し，授業中，誰がいつ誰に話をし，それがどれぐらい
の時間だったかをメモしたり，映像に残したりするこ
とができるアプリケーションの利用を考えている12）。
まとめ
AL 授業の経験と今後の展開を紹介した。現在の AL
授業は複数の矛盾を抱えている。しかし，長期的には
AL の効果が正であるならば矛盾を乗り越えていく必
要がある。単一の専門科目，1人の教員ができること
には限界があり，現状では個々の教員に大きな負担が
課された状態である。経験に基づいた方向性を示した
とはいえ，改善の手がかりは少ない。特に AL 授業が
大多数の学生の選好と正反対とも言える方向を志向す
る矛盾は大きい。しかし，あえて負担の大きい AL 授
業に挑戦してくる学生達が存在する限り，努力を惜し
むわけにはいかない。そういった学生達が優遇され，
そういった学生達を生産する教員や学部・学科・コー
スに対するインセンティブを早急に開発する必要性を
痛感する。
注
1）本小論は，2015年度専修大学長期国内研究員として京都大
学経済研究所に滞在している時に開始したものである。良好
な研究環境を提供してくれた両校に感謝する。
2）応用計量経済学的には，何らかの計量分析ができるような
工夫をするべきであったが，新しい試みの準備に時間がか
かったこと，履修者が12名と少なかったことから学生データ
の収集は行わなかった。
3）http://www.mext.go.jp/b_menu/shingi/chukyo/chukyo0/
toushin/1325047.htm（2016/09/21アクセス）
4）神原・大林（2014）ではシーリグを参考にしつつ，HEIB
講座における応用的実践例を示した。
5）授業開始時に毎日新聞の取材を受け，以下のような朝刊の
記事となった。
　「ウチの教授：専修大学大林守さん」
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　2014年04月29日朝刊
　◇実社会で役立つゲーム理論
　　シラバスに「沈黙はゼロ点！」と掲げた。他の人や競争相
手の企業がどのような行動をとるかを常に考えて，自分や自
社がどう意思決定するかを考えるゲーム理論。それを今年度
から，アクティブラーニングの手法で教える。アクティブ
ラーニングとは，講義をゼミ形式でも実現し，学生が能動的
に学ぶことを目指すものだという。「意見の言いっぱなしで
は意味がない。言い負かすディベートでもない。相手にいか
に自分の意見を理解してもらうか。自分も相手もそれによっ
て新しい理解が生まれてこそ，意味があるんです」昨年度に
試験的に行い，難しさも実感した。一つのトピックを深めて
いくと，ゲーム理論全般を教えることができない。その場で
理解して議論に参加するのは容易ではなく，ついていけない
人もでる。「意見を表明して人に評価されることをいやがる
人もいるが，それでは議論が進まない。間違った意見も出し
てくださいと強調します」
　　今年度は，発言を黒板に書き留める学生アシスタントも参
加する。ドラマや映画の DVD も積極的に利用する予定だ。
「ゲーム理論の考え方のフレームを身に着ければ，実社会に
出た時，必ず役に立ちますから」。確信あっての挑戦だ。
 【小島明日奈】
6）著者個人の入門ゼミナールホームページ：自己紹介。
http://prep.jimdo.com/%E8%87%AA%E5%B7%B1%E7%B4%
B9%E4%BB%8B%E5%90%8D%E5%88%BA%E3%82%B2%E3
%83%BC%E3%83%A0/（2016/09/21アクセス）
7）国立教育政策研究所の共同研究
　https://www.nier.go.jp/03_laboratory/pdf/160330_press.pdf
（2016/09/21アクセス）
8）ベネッセ　第2回大学生の学習・生活実態調査報告書
　http://blog.benesse.ne.jp/bh/ja/news/m/2013/04/23/docs/
education_20130423.pdf.pdf（2016/09/21アクセス）
9）https://www.amazon.co.jp/s/ref=sr_nr_n_7?fst=as%3Aoff&r
h=n%3A466282%2Ck%3A%E3%82%B2%E3%83%BC%E3%83
%A0%E7%90%86%E8%AB%96&keywords=%E3%82%B2%E3
%83%BC%E3%83%A0%E7%90%86%E8%AB%96&ie=UTF8&
qid=1474466258&rnid=2321267051（2016/09/21アクセス）
10）ビューティフル・マインドの DVD を紹介したところ，
ショッキングだと感じた学生もいるが，興味を喚起する効果
があった。
11）http://gametheory.net/（2016/09/21アクセス）
12）LessonNote http://lessonnote.com/jp/（2016/09/21アクセ
ス）
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